


PELAAJIA 

Erik 

Erik on vikkelä kuin gepardi ja pomppaa kuin 
kenguru. Erik on porukan ainoa, joka osaa 
loikkia. Hänen avullaan pääsee paikkoihin, 
joihin toiset viikingit eivät pystyisi kiipeämään. 
Hyppäämällä ensin Olafin kilven päälle Erik 
pystyy loikkaamaan vieläkin korkeammalle. Hän 

Olaf voi murtaa myös seiniä ja puita juoksemalla 
niitä päin. Erikin avulla voi löytää salareittejä. 

Oldf on suuri kuin lato ja ketterä kuin virtahepo. 
Olafin varusteena on suuri kilpi, jolla hän voi 

suojata itseään ja kavereitaan. Kilpeä voi käyt- 
tää myös laskuvarjona, kun Olaf pitää sitä p 
sä päällä. Tällä konstilla hän voi leijua alas 
suuresta korkeudesta vahingoittumatta. 

Vahva ja synkeä. Baleogilla on suuri miekka ja 
tehokas nuolipyssy, jolla selvittää helposti viholli- 

set tieltä. Hän on kolmikon ainoa, jolla on aseita 

varusteinaan. 



Peli koostuu kuudesta maailmasta. Kussakin maailmassa on useita ratoja, yhteensä 37 kappalet- 
ta. Esittelemme seuraavassa ensimmäisen maailman kaikki radat ja lyhyemmin toiset viisi 
maailmaa. 

1. MAAILMA 

Kun viikingit huomaavat joutuneensa valtavan ko- 
koiselle alukselle, joka on tehty oudosta materiaa- 
lista ja kuljettaa merkillisiä vihreitä olentoja, he 
joutuvat hämmennyksen valtaan. Onneksi avaruus- 
aluksen käytäville on siroteltu epälukuinen määrä 
ruokaa ja muitakin esineitä. Kun viikingit panevat 
ruoat parempiin suihin, he saavat takaisin menettä- 
miaan voimia. 
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RATA 1 
Ensimmäinen rata käytetään lähinnä viikinkien omi- 
naisuuksien oppimiseen. Erik voi juosta suoraan 
eteenpäin ja leikata sitten yksinkertaisesti maaliin. 
Olaf löytää itsensä korokkeelta, josta täytyy kivuta 
alas. Suojaudu vihollisten luodeilta kilven taakse ja 
kiipeä sitten seuraavat tikapuut alas ja maaliin. 
Baleog kohtaa heti kärkeen monsterin, joka täytyy 
surmata nuolella. Painele sitten suoraan eteen päin. 
Näin saat kaikki viikingit maaliin ja rata on selvitet- 
ty. 

RATA 2 
Tästä radasta lähtien viikingit ovat aina yhdessä, 
kun lähdet liikkeelle. Tällä radalla Baleog saa tehdä 
töitä. Ammu tai lyö miekalla kaikki ilkiöt ja etsi 
pommeja, joita on kätkettynä huoneessa. Pommeja 
tarvitaan aluksen tietokoneen räjäyttämiseen. Tie- 
tokone ohjaa nimittäin lasersäteitä, jotka ovat es- 
teenä viikinkien pakoreitillä. Kun tietokone on pirs- 
taleina, pääset lähes tulkoon kaikkialle. Jossain 
vaiheessa radalla kohtaat punaisen apulaisen, joka 
paljastaa salaisuuksia radasta. Pieni punainen ukko 
ilmestyy jokaiselle radalle ja hänen kanssaan ru- 
pattelu on tärkeää, että selviäisi eteenpäin. 

RATA 3 
Aloita rata kaikkien kolmen viikingin hissimatkalla 
alas. Kun tulet alatasanteelle, pitää Erikin juosta 
vauhdilla päin seinää, samalla kun pidät Y-nappu- 

laa pohjassa. Tällä tavalla seinä murtuu ja pääsette 
jatkamaan. Koko porukka kiipeää sitten tikapuita 
ylös ja sisään keltaiseen hyttiin. Paina nyt A-nappia, 
niin viikingit nan" toiseen paikkaan radalla. 
Erikin alhaalta oikealta hakeman avaimen avulla 
voi avata lukitun oven. Mene sitten hissillä alas 
toiseen kerrokseen ja hae sieltä keltainen avain 
vasemmalta ylänurkasta. Tästä pääsee eteenpäin, 
kun Olaf asettuu tasanteelle ja Erikin tekee korkean 
loikan kilven päältä ylöspäin. Hän saa keltaisen 
avaimen avulla oven avattua ja kolmas rata on 
EA MISTÄ 

RATA 4 
Neljännen radan alusta oikealle on lasersäde, joka 
täytyy katkaista, että viikingit pääsisivät etene- 
mään. Erikin pitää loikata vasemmalle ja mennä 
alas tikapuita. Pomppaa sitten lihamyllyn yli ja 
paina suurta punaista nappulaa. Mene sitten hissillä 
ylös toisten viikinkien luo. Menkää hissillä takaisin 
alas ja hakekaa keltainen avain, joka on lihamyllyn 
toisella puolella. Avaa lukittu ovi ja siirrä viikingit 
toiseen paikkaan radalle. Täällä täytyy varoa, ettei- 
vät viikingit ajaudu ilmavirtojen mukana katolle, 
missä on tuhkatiheään lasersäteitä. Kaikki kolme 
voivat mennä huoletta ensimmäisen ilmavirran ohi, 
i os KIETTYS vah. vos Erikin loikata 
Olafin kilvelle, niin hän pystyy hankkimaan lyijy- 
kengät. Näiden avulla VUN kulkea maas 
virtausten ohi. Erik voi sulkea puhalluksen suuresta 
punaisesta nappulasta, joka lät käytävästä ää- 
rimmäisenä vasemmalla. Kun olet tehnyt tämän, 
voivat toisetkin kaksi jatkaa matkaa seuraavaan 
maailmaan. 

Nyt olet saanut neuvoja ensimmäisen maailman 
selvittämiseen. Ettei jatko kävisi liian yksinkertai- 
seksi ja tylsäksi, kerromme muista maailmoista vain 
muutaman sanan. 
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Toimituksen arvio 
Palin kolme viikinkia van pale 

Tohtori Wiili narisee 



= 
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B.O.B. on aivan tavallinen teini-ikäinen 
robotti, joka syö lounaaksi pattereita ja 

hörppää päälle öljyä. Kun B.O.B. on me- 
nossa treffeille tyttöystävää tapaamaan, hän ry- 

säyttää isänsä aluksella tuntemattomalle planeetalle. 
B.O.B. joutuu selvittämään suuren planeetan löy- 

tääkseen kultansa. 
B.0.B. voi puolustautua nyrkeillään vihollisia 
vastaan. Hän kuuluu kuitenkin hyttyssarjaan, 
joten aseiden ja muiden esineiden löytäminen 
on tärkeää, että kaikkialla lymyäviä ilkimyk- 
siä vastaan helpommin pärjäisi 

kuusi erilaista asetta, joiden kaikkien luoteja on 
rajoitetusti. Ampumista on siis myös hillittävä. 

si. Pelissä on 

Laser Gun 
Seikkailun alussa on käytössä tämä tavallinen säde- 
pistooli. 

Triple Laser Gun 
Samankaltainen ase kuin edellinen, mutta tässä on 
kolme lieskaa per laukaus. Ase tehoaa hyvin olioi- 
hin, jotka roikkuvat katossa ja makaavat lattialla. 

Fire Launcher 
Liekinheitin on mainio kasvimaailmoissa. Tällä kato- 
aa nimittäin joukko vihulaisia kerralla savuna il- 
maan 

Missiles 
Maaliinhakeutuvat ohjukset ovat paras vaihtoehto, 
kun seinien ja kasvien takana lymyää kiusankappa 
leita. 

Toimituksen arvio 
B.O.B. sisältää monia hauskoj 
grafiikka on näyttävä ja äänie 
vät. Kymmenen ensimmäistä ra 

yksinkertaisilta, mutta kunhan sank 
avaruusalukseen, muuttuu peli 

|! maksi. Mukavinta on peliin uj 
B.O.B. selviää radasta, häntä 
kommentit ja tanssit. Persoonal 
loikka 

Bombs 
B.O.B vahingoittuu myös itse käyttäessään pomme- 
ja, mutta jos hänet saarretaan, ei ole muita vaihtoeh- 
toja. Parempi kärsiä hiukan kuin muuttua seulaksi. 

val 
Salama on kaikkein voimakkain ase, viisi kertaa 
laserpistoolia vahvempi. Salaman löytäminen ei ole 
helppoa, joten yritä pysyä varuillasi. 

Näiden kuuden eri aseen lisäksi on kuusi 

muuta esinettä, joita pitää etsiä radoilla. Len 

tohatuilla, hyppykengillä ja hehkulampuilla 

voi olla enemmänkin käyttöä kuin aseilla. 

Tohtori Wiili rähjää 
Musiikki ja grafiikka on kyllä i yvin, 
mutta rädkalksivat tuntua mi a pian tasapak- 
suilta. Vaikka ruudut vaihteleva istaltoi 
pysyy juoksentelu ja maalin 
sena touhuna. Pitemmälle pä 
hän enemmän vaihtelua ja ha 
hastelua 
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Lemmings on yksi kaikkien aikojen 
myydyimmistä peleistä ja niinpä 
siitä on tehty versiot kullekin tieto- 
koneelle ja konsolille. Nyt Psygno- 
sis-yhtiön massahitti tulee vielä Game 
Boyllekin. Pelaajan täytyy jälleen on- 
nistua ohjaamaan hölmöt sopulit ohi 
meren, tulen, kuilujen ja muiden vaaro- 
jen kaikkiaan sadalla radalla. Aika ti- 
kittää nopeasti ja sopulien määrä li- 
sääntyy sitä mukaa, joten pelissä on 
paras sekä ajatella että toimia rivakas- 
ti. Sopuleille voi antaa erilaisia ominai- 

suuksia, joiden avulla selviää erilaisista esteistä kulla- 
kin radalla ja saa pikkuvintiöt maaliin. 

KIIPEAJA 
Jos tielläsi on vuori tai seinämä, tarvitset 
kiipeäjien taitoja. Ne kipuavat vaivatta yli 

korkeidenkin esteiden. Ainoa ongelma 
on se, etteivät nämä malta lopettaa 
kiipeämisen aloitettuaan. 

LIITAJA 
Kun sopulit tulevat kui- 

lun partaalle ja lähtevät pu- 
toamaan, ne tarvitsevat 

liitäjän taitoja. He avaavat sa- 
teenvarjonsa ja leijuvat, kun muut 
sopulit läiskähtävätikävästi tan- 
tereeseen. 

POMMITTAJA 
Pommiltajat uhraavat itsensä pelas- 
taakseen toiset sopulit. Ellei muuta konstia 
ole, voiträjäyttää näiden avulla reiän kiveenkin. Kun 
annat sopulille pommittajan kyvyn, hän laskee nume- 
rotviidestä alaspäin ennen kuin räjähtää. 

PYSÄYTTÄJÄ 
Kun sopulilauma tulee pysäyttäjän luo, ne kääntyvät 
takaisin päin. Valitettavasti pysäyttäjäksi muutettu 
sopuli ei palaa enää normaaliksi. Pysäyttäjän saa 
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katoamaan vain muuttamalla sen pommittajaksi. Nii- 
tä ei siisvoi saada maaliin. 

RAKENTAJA 
Kun tarvitaan rappusia tai siltaa, on syytä ottaa 
rakentaja avuksi. Hän laittaa lautaa nopeasti peräk- 

käin yläviistoon, mutta luovuttaa kun iei: a 
laudat loppuvat 12 askelen jälkeen. Pidä silmällä 
rakentajan työn vaihetta. 

VAAKAKAIVAJA 
Vuori, puu tai kova maa ei ole esteenä, kun 
vaakakaivaja alkaa raivata reittiä suoraan 

sivulle. Nämä jatkavat kaivamista kunnes tulevat ul- 
koilmaan tai saavat uuden tehtävän. 

[< KUOPANKAIVAJA 
Kuten vaakakaivajat tekevät kuopankaivajatkin lu- 

jasti töitä pelkillä käsillään. Ainoa ero niissä on, että 
kuopankaivajat menevät suoraan alaspäin niin pit- 
källe kuin pääsevät. 

KAIVOSSOPULI 
Kaivossopulit eivät etsi kultaa vaan reittiä alaviistoon 
kohti ulkoilmaa. Kaivossopulit pääsevät hakuillaan 
jopa betonin läpi, mihin vaakakaivajat aina tyssää- 
vät. 



GAME BOY 
Kun opit käyttämään kaikkia sopulien taitoja oikeilla tavoilla, tulet pääsemään pitkälle. Jonkinlaisena apuna 

voi käyttää välillä paussia miettimiseen. Rataa on syytä tarkastella aina ennen alkamista. 

Ensimmäinen rata on tietysti helpoin. Käyttämällä — Hiukan hankalampaa jo. Käytä ensin kaivossopulia 

kuopankaivajaa pääsee helposti ja äkkiä maaliin. kaivamaan lattian läpi vino reitti ja pidä huolta, että 
kaikki sopulit kiipeävät ylös seinää kohti maalia. 

OUT 04 IN 00 TIME 2-68 

Melkein yhtä helppo kuin puen. Tässä pääsevät 
liitäjät töihin. Pidä vain huolta, että osut sopivasti — Käytä vain vaakakaivajaa reitin aukaisemiseen, niin 
kuhunkin sopuliin, etteivät ne ehdi pudota ilman — selviätilman minkäänlaisia vaikeuksia. 

varjojaan. 

OUT 24 IM OD TIME 1-45 

fa 155 a 2 Räjäytä lattiaan reikä pommittajan avulla. Voit käyt- 

Tämä PAS OT PSTISN Fyvyä sopulijuna tää pysäyttäjää estääksesi toisia sopuleita joutumasta 
H juuri Pana kuilunreunaa ja johdata heidätnäin — vaaraan räjähdystä odottaessasi. 

ohti maalia. 



RATA 

Rakentajat saavat tehdä urakkaa tällä radalla. Pane — Tässä täytyy ajatella nopeasti. Anna sopulien leijua 
yksi rakentaja tekemään siltaa suuren reiän yli, niin — alasreunälta E aseta sitten pysäyttäjä laavan luokse 
suurin osa pääsee maaliin. ennen kuin kukaan kuolee 

P- 

EI 
OUT 121 IW ON TINE 2-3W 

RATA RATA 

Kahdeksas rata näyttää vaikeammalta kuin se oike- Tämä on jo monimutkaisempi rata. Pane kolme kii- 
astaan onkaan. Aseta ensin pysäyttäjä vasemmalle, peäjää ylittämään este ja leijumaan alas. Tee yhdestä 

p vasa ana MLS PaSa. ysäyttäjä ja anna toisten vaakakaivaa reitti esteen 
iflen täytyy käyttää vaakakaivajaa avaamaan reitti läpi, jolloin muut pääsevät läpi ja maaliin seinän läpi maaliin 

Tohtori Wiili urputtaa 
Lemmings on peli, jossa ei ole turhaa 
väkivaltaa tai tappamist n.useim- Pts . 
missa peleissä. Mitä ny. k pom- Toimituksen arvio 
mittajat uhraavat henke oksi Lemmings on erinomainen Game Bo 
Tässä ei myöskään pää ei vaadita kehittynyttä vierimistä 
peilla sormilla, vaan ai naan GB-ruudun suttuiseksi, e 
kA E STE Lä vaa tykitystä, mikä ei toimi aine 
keihini ja GB s K ruudussa. Tässä vaaditaan ai 

a | n 

fiikkaa ja ääntä on tur 
lä, mutta haaste ja pe oimivat yhtä 
hienosti molemmissa. Tämä sopii kannettavaan pelin viehä! 
kuin nappi napinläpeen vaikea löyti 

pelkillä no- 
pitää lii- 
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= = — JKAMNSNIIN 

METOTÄJUETI 
Tuttulpelle RondldiMeDonalditekeentuloaan vi- 
JESpElimaailmaän yhdessä kaveriena Mick jo 
Mätk kanssa. Hähiburglarmelikuraemvarkoat 
SVat vieneet Röhäläinttoikaläukunljaäkas erit 

sa0vatha- 
KEatläUkun 
rosvoilta to- 
kaisin. 

Melsän kartta 

Tehtävässä onnistuakseen. pitää 
kaverien kahlata läpi kolme'suurta 
maailmaa, jotka koostuvat kukin 
moriliäiklässkamekaiseleitmsäeällä] on kätketyäläi 
kak diiläjä 

MCDONALDLAND 

KESKIT. 

SEUAAvaaRtmaallmään Pääsee väska 
KURIKSIIEJASn saanut kotääl 

KULTAISET JOUSET 
Jäitä Mlöytää joka puo 

MRIpTTä saa täy 

KEINOIaIKe saan, pääsee 

HENUstaEd||e, mnisitnyo! 
ansaa | opo viikilisäält 

lelta 

mää. 

USAELAMAN 
MSaelämidälkätääminen 
Bn keino jENitäikaäikkeiN 
yaikeimmista radoista. || 
man ni älsiNaikealsaa 
da Roliäläitttliltäsjistä 
laukkuli 

MICKIMMEKER 
Tämätijiiskelsoinemes! 
ne löytyy bonusradalta 
Sen avulla voi vaihtaa kes 
ken pelin Mickin Mackiin 
tai plälnvastoin 

SALAOVET 
Saloreittejä on osalla ra 
doista: Niiden avulla vo 
oik ammin seu 
ra dWitanumIat n. Jos 

sta nop: 

löydät oven, pitää aset 
'*a585en eteen ja painaa 

B-rl ulaa 

VaoaIuIIMIäätSn ja ne onpa 
18vEtuuemIstoj leen. Jos 183 
S KAIKKINKO * macilmatiai 
SaIMERENEOAN sia erikoisiä 
ukKsIatNeiseRtli säksi voi mälä 
KaRlvamelaNkei at muitokiii 
]sinetautassalen lueteltu ni 
tä joitakin 

ss! 
004448 05:40 

Game Oih 
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Kilpailun aikana törmää moniin eri esineisiin, joista 
osan kohdalta pitää ajaa ja toisia on syytä vältellä. 
Jos radalla on useita kappaleita samaa esinettä, voit 
noukkia vain sen, jonka väri on sama kuin autollasi. 

Rahaa 
Pienistä säkeistä saa rahaa 
$100 ja suuret setelitukut an- 
tavat $250. Rahaa tarvitaan 
uusien varusteiden ostamiseksi 
kaupasta. 

Aseistus 
Radalla tulee vastaan pieniä 
tähtiä. Ellet ole hankkinut mi- 
tään asetta ennen kuin poimit 
tähden, saat sen sijaan sata 
dollaria rahaa. Radoilla on 
välillä myös suurempia am- 
muslaatikoita, joista saa viisi 
laukausta tai $500. 

Kilpi 
Tämä esine näyttää vilkkuval- 
ta neliöltä ja kilpi tekee vahin- 
goittumattomaksi kolareissa. 

Continue 
Kun Sja autopatsaan päältä, 
saat ylimääräisen jatkon. 

Kirjaimet 
Jos ehdit poimimaan kaikki 
kirjaimet, niistä muodostuu sa- 
nat Pro Am II. Jos onnis- 
tut tässä, saat uuden 

auton. 

Nitrot 
Tämä on rakettibensaa! Kuten 
muissakin autopeleissä, antaa 
tämä nitro hirmuisen vauhdin 
hetkeksi. 

Pommit 
Pidä huolta, että väistät näi- 
den tieltä. Jos ajat tällaisen 
päältä, lennähtää autosi ilmaan. 
Sitten on vaikea tavoittaa enää 
vastustajia. 

Vesi ja 
savikasat 

Yritä välttää ajamasta veteen 
tai mutaan. 

Kun ajat öljyläikkään, alkaa 
auto pyöriä ja on olemassa 
vaara, että lipsahdat... 

Jää 
Pysy viileänä äläkä menetä 
autosi hallintaa. Jään päällä 
ajaminen on hankalaa. 
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JOINT... U 
Kun pääset maaliin, sinut 
palkitaan rahalla ja pis- 
teillä. Palkintosumma ja 
pisteet riippuvat saavutta- 
mastasi sijasta. Mitä enem- 
män rahaa saat kerättyä, 
sitä parempia ja kalliimpia 
osia voit ostaa kaupasta. 

Tohtori Wiili riemastuu 
Olen vanha fani. Alkuperäinen RC Pl 
suosikkeihini, joten olin iloinen 
ilmestyi vihdoin. Kuten ykkä 
maanmainio peliohjaus ja 
antavat myös jne haasteen" 
KO tuli useamman heng 
inäinen kähinä ei onnistu 

tulee kiinni pakoputkeen, N 
taaksepäin ruudussa. Tästä 
mainio. Nelinpeliversio Game Bo 
odotuksen aihe. 
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MOOTTORIT 
Pelissä on kuusi erilaista moot- 
toria, jotka nostavat huippu- 
nopeutta. Halvin maksaa 
$ 2.000 ja kallein kokonaista 
$ 50.000. 

RENKAAT 
Renkailla saat aikaan parem- 
man pidon, mitä todella tar- 
vitaan kunradoilla alkaa esiin- 
tyä öljyä ja jäätä. Renkaiden 
ostaminen ei tule niin kalliiksi 
kuin moottorit, mutta kaikkein 
parhaimpiin kuluu silti aina- 
kin pari tuhatta. 

ASEET 
Seuraavassa on lyhyet esitte- 
lytpelin erilaisista aseista. Osta 
näitä pelin varhaisissa vai- 
heissä, mieluiten ennen kuin 

joudut itse tähtäimeen. 

Buckshots 
Buckshots on pelin halvin ase 

ja hyvä olemassa, kun tarvit- 
set lisää rahaa. Kun nimittäin 
ammut vastustajaasi, heiltä 

putoaa kyydistä $ 100, jonka 
voititse poimia mukaan. 

Missiles 
laukaise ohjus kohti jotakin 
toista autoa ja sen ohjatta- 
vuus häviää. Taivaan tuuliin. 

Bombs 
Pommeja voi pudottaa oman 

auton taakse. Odota tilannet- 
ta, jossa hännilläsi on ikävä 
vastustaja. 

Laser 
Hyvin tehokas sädease tekee 
vastustajista sulaa vahaa. 

Freeze 
Jos osut toiseen autoon tällä 
aseella, muuttuu se jääksi ja 
seisoo aloillaan hetken. 

Mega Pulse 
Pulser 

Tämä on kaikkein pahimman 
lajin ase, mikä kuuluu ehkä 
nimessäkin. Toisten autojen 
ohjaimet sekoavat, joten voit 
helposti ajella maaliin ykkös- 
sijalla. 

Am kuului 

Toimituksen arvio 
Viisi vuotta vanha RC Pro Am kuului NES-pelien 
kermaan. Pitkän tauon jälke julkai: 1 
osa, jossa on läjäpäin uusia 
suus pelata peräti neljällä hengellä. 
äänet eivät ole suuremmin parant 
tämä vähentää uutuuden tunnetta. N 
kilpailu ei toimi ehkä niin hyvin ki 
haaveilla. Mutta kokonaisuuten; 
on mainiota puuhaa. Ratojen v. 
etu ykköseen verrattuna. Pääasi 
jaus ja kilpailun jännitys ovat 
laan. 

hyvä pelioh" 
leen kohdal- 



MNIISSIC Kun ajatellaan yhtiöitä, jotka taitavat nimenomaan lentosimulaattorien x 
x? PI PT ET BIZT: teon, tulee heti mieleen Microprose. F-15 Strike Eagle kuuluu heidän 

tunnettuihin peleihinsä ja siitä on nyt tulossa versio Game Boylle. Pelaaja 
on luutnantti amerikkalaisessa ilma-aseessa. Sinut on 
valittu suorittamaan seitsemän tehtävää ja pysäyttä- 
mään pienen arabimaan valtaus Lähi-Idässä. Kussa- 
kin tehtävässä on kolme maalia ja pelaajan täytyy 
tuhota kaikki 21 maalia ja vapauttaa arabimaa. 
Kunkin tehtävän jälkeen sinut ylennetään ja saat sen 
lisäksi salasanan. Tehtävän aikana voit valita tavalli- 
sen konekiväärin ja kahdenlaisten ohjusten välillä. 
Koneessa on myös tutka sekä autopilotti. 

Ensimmäisen maalin selvittää, kun pommittaa bunk- 
keria, jossa säilytetään dynamiittia. Lennä suoraan 
kohti bunkkeria ja laukaise ohjus, niin se lentää 
ilmaan. Toinen kohde on estää vihollista nousemas- 
ta lentokoneillaan. Tämä onnistuu kun turmelet len- 
tokentän ampumalla. Ensimmäisen tehtävän viimei- 
nen kohde on kemiallinen tehdas, jossa valmistetaan 

tori sepa todenmukaista, kolmiulotteistäjgrafiik- taistelukaasuja. 

ä mahtavat äänet, mitä oliliäikea luoda kaa se 
POTI Tässä pelissä on vaikea Rföltaa ti- 
anteita ja äänet ovat tuhruisiamir i on alllili kova, 
mutta lähtökohta mahdoton. Olipeksi SNES" versio 
Super Strike Eagle on keksitty 

Tohtori Wiili natkuttaa 
Pelkkä ajatus lentosimulaattorin räkeRTäiiseäta Game 
Boylle kuulostaa merkilliseltä IHYvä lentääilmulaat- 

Nyt viholliset yrittävät jo pudottaa konettasi myös 
maasta käsin. Sinun täytyy tuhota kaksi ohjusalustaa 
ja lentotukikohta. Lennä korkealla, kun tulet lähelle 
ohjusramppeja, ettei ilmatorjunta saa osumaan ko- 
neeseen, Lentotukikohtaa ä puolestaan lähestyä i Toimituksen arvio 
matalalta, ettei konetta nähdä tutkassa. Ensi katsomalta vaikutti siltä, että Microprose on 

todella ymmärtänyt pikkuruudun rajoitukset, eikä 
ole yrittänyt tehdä liian monimutkaista pelistä F-15 
Strike Eagle. Pelin keskittyminen perusasieihin on 
viehättävää tavallaan. GrafiikkaGNIEKN Passelisti 
niin, ettei pieni ruutu käy suttäieksi. Musiikki ja 

Sinut on ylennetty kapteeniksi, joten saat kontollesi 

hiukan monimutkaisempia tehtäviä. Hyökkäysten koh- 
teena on nyt suuri asetehdas, lentotukikohta ja lo- 
puksi rahtiautosaattue, joka on 
täynnä ydinaseita. 6,0 4,5 6,5 5,0 

Kehityt pilottina koko ajan pääs- 
tessäsi pelissä eteenpäin. Ko- 
neen n paranee samalla ja 
se kestää useampia osumia. Asei- 
den määrä kasvaa myös. 

tehosteet ovat kohtalaisen onnfisflbneet ja ne lisää- 
vättunnelmaa. Pelatessa ei taril$estäliiääimistä ja 
miten viholliset hyökkäävät, välälämiitä vot mykittää 
rauhassa konekiväärillä. Välillälöh avuksi räisknis- 
ta yksi ja toinen ohjus kohti tuRik&htia ja lentöken!- 
tiä, jotka sattuvat reitille. Kuilistat pompiiilettua 
kohteen, ohjautuu koneesi automiäältisestilsEtraa- 
vaa maalia kohden. Kaksi ensimmätstä tehtävää 
on melko helppo selvittää, mutta sitten pelaaminen 
alkaa vaikeutua. Laskuvarjoakin saa käyttää use- 
amman kerran henkirievun pelastamiseen 

POWER PLAYER 13 



Las Vegasin CES- 
messuilla tammi- 
kuussa Nintendo esit- 
teli uskomattoman 
Super FX -chipin li- 
säksi paljon muuta- 
kin. Ennen kaikkea 
vuuden osan huippu- 
suosittuun sarjaan 
Linkin ja Zeldan seik- 
kailvita. Tuoreimman 
uutuuden nimi on 
Link's Awakening ja 
se tarjoaa ensimmäi- 
sen tilaisuuden ko- 
kea Linkin seikkai- 
luita Game Boyssa. 
Tässä on pieni en- 
nakkosilmäys tule- 
vaan huippupeliin 

ink nousi Heraldiassa san- | 

kariksi voitettuaan Ganonin 
SNES-seikkailussa The Le- 
gend of Zelda - A Link to the Past. 
Mutta Link oli yhä nuori ja hänellä oli 

paljon opittavaa, joten hän lähti seilaamaan merel- 
le ja tutkimaan uusia maita. Paluumatkalla puhkesi 
kauhea myrsky ja laivan hylky ajautui maihin. Lin- 
killä kävi hyvä tuuri ja hän selvisi haaksirikosta. 
Hän ajautui rantaan ja menetti tajuntansa uupu- 
muksen seurauksena. Herätessään hän löysi itsensä 

pehmeästä ja mukavasta sängystä. Nuori tyttö Ma- 
rin oli löytänyt linkin ja pitänyt hänestä huolta. 

Marin kertoi Linkille, että hän oli ajautunut Koholin- 

tintrooppiselle saarelle, josta 
oli mahdoton päästä läh- 
temään pois. Saarella ei 

ollutveneitä, vain laut- 
ta, jolla pystyi liik- 
umaan saaren jois- 

sa. Koska Koholint 
sijaitsi niin kauka- 

na Heraldiasta, ei 
avun kutsuminenkaan 

ollut mahdollista. 

Link alkoi sen 

sijaan tuta 
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kauniiseen saareen. Hän löysi valtavan mu- 
nan, joka oli vuoren huipulla. Viisas pöllö ker- 

too Linkille, että munassa elää suuri taikakala, 
joka itse asiassa voisi auttaa häntä pääsemään 
takaisin kotiin. Ainoa ongelma on se, että kala on 
syvässä unessa ja voidaan herättää vain soittamalla 
kahdeksaa soitinta yhtä aikaa. Koska Link haluaisi 

kernaasti palata Heraldiaan ja nähdä jälleen Zel- 
dan, hän alkaa välittömästi etsiä kahdeksaa instru- 
menttia. Silloin hän saa kuulla tarinan, jonka mu- 
kaan saari ja asukkaat ovat olemassa vain taikaka- 
lan unessa. Mitä tapahtuu, jos Link onnistuu herättä- 
mään nukkuvan jättikalan? Vai onko hänen seikkai- 
lunsakin vain unta? 

Taustakertomus Linkin neljännelle seikkailulle vai- 
akuttaa monimutkaiselta. Link ei tiedä mitä hänen 
Pitäisi tehdä päästäkseen takaisin Heraldiaan niin, 
Mitä hän voisi pelastaa samalla saaren asukkaat. 



10yKSeSSA 

Myöhemmin tänä vuonna saamme selville kuinka 

Linkin käy. The Legend of Zelda - Link's Awakening 

on nimittäin ilmeisesti tulossa loppuvuodesta Suo- 
meen. Neljän megabitin pelinä tämä on suurin 

Game Boylle julkaistu seikkailu. Nintendo on luvan- 
nutuseamman viikon seikkailun tarunomaisella saarella 

Game Boyn Zelda-pelistä on ollut jo pitkään puhet- 
ta ja nyt se on siis lopulta valmis. Link's Awakening 

julkaistaan sekä USAssa että Japanissa aivan näi- 

hin aikoihin. Grafiikka muistuttaa eniten SNES- 

seikkailua A Link to the Past, mutta musiikki ja toiset 

viholliset ovat tuttuja alkuperäisestä pelistä The 

legend of Zelda. Link on oppinut hyppää- 

mään ja liikuttamaan kilpeään, kaksi asi- 
aa mitä hän ei osannut aiemmissa pe 

leissä. Saarella on joukoittain esi 
neitä ja luolia tutkittavana. Kos- 
ka Link ei ole Heraldiassa, hän ei 
tunne reittejä minnekään, eikä 

tiedä keihin ihmisiin hän voi luot- 

taa. Hän törmää kuitenkin muu- 

tamiin tuttuihin kasvoihin ja kiltit 
keijut auttavat totuttuun tapaan 

Seikkailua on sanottu kaik- 
kein parhaaksi GB-peliksi, jo- 
ten tätä on syytä odotella vesi 
kielellä. Palaamme asiaan laa- 
jemman esittelyn, karttojen ja 
pelivinkkien kanssa Nintendo- 
lehden myöhemmässä nume- 
rossa. 
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WSuper Nintendolle on tulossa ensimmäinen kunnon Fiiaa, muita muunlaisiakin taktiikoita riit 

koripallopeli. World League Basketball on HAL- E kyllin. Painamalla Start-nappia hyökkäyksen ai- 

s syhtiön rakentama, mutta Nintendo tulee julkaise- kana saat esiin valikon, jossa on seitsemän eri 

"maan sen Euroopassa. Pelissä saa loistavan tuntu- Hikuviota. g | 

man, koska se seuraa koko ajan pelaajaa, jolla on - ja 

M kulloinkin pallo. Tämä on tehty mahdolliseksi Mode 

7:n avulla, eikä pelaaja menetä ottelun vivahteita 

Mitä oikeastaan tapahtuu, kun ylösheitto on suori 

Dfettu ja ottelu alkaa? Jos olet saanut pallon itsellesi, 

PP Won parasta tietysti juosta kohti vastustajan koria ja W 

= "upottaa pallo sinne. Mutta jos häviät, täytyy keskit- | 

tyä puolustamiseen. Syöttäminen, heitto ja kuljetus 

Ci, koripallon perusasioihin, mutta pelissä 

Pon paljon muutakin opittavaa. 

-4 Hyökkäys 
Hyökkäys alkaa useimmiten melkein oman korin 

alta. Pidä huolta, että pelinrakentaja, joka on M 

W merkitty kirjaimella G, saa pallon Hän osaa jär- E 

— ji hyökkäyksen ja määrää toisten paikat Pe- W 

J E issä on valittavana monta erilaista hyökkäystyy 

a Puolustus 
(4 Heti kun menetät pallon, on syytä ryhtyä puolusta- 

m N Mi maan Pelinrakentaja juoksee häiritsemään hyäk- 

a a, käystä pitkien miesten asettuessa oman korin alle 

R. E j blokkaamaan heittoja ja nappaamaan levypallo- 4 

« ja. Jos hy Kkäystä onnistuu häiritsemään nii 

td ettei heittoa synny 30 sekunnin aikana, saat sir 

aallon ja voit hyökätä jälleen Pelinrakentaja voi - 

E w Myös ryöstää pallon 

"ia Voit esimerkiksi sijoittaa pelinrakentajan kol- 

men pisteen viivan ulkopuolelle ja tehdä hämäys 

syötön keskusmiehelle, joka on vastustajan korin 

alla. Kun sitten syötätkin sivulle, saat pallon reuna 

miehelle. Hänelle saattaa avautua hyvä tilaisuus 

a upottaa kolmen pisteen heitto. Tämä on ehkä te 

n Bad hokkain konsti ja onnistuu noin seitsemän kertaa 

j kymmenestä Toinen vaihtoehto on tehdä juuri 

; päinvastoin Voit hämätä syöttämällä muka sivulle 

M ja heittää sitten pallon keskelle korin alle. Siellä 

Pg seisoo mies odottamassa mahdollisuutta donkata 

* Nämä kaksi hyökkäystä ovat yksinkertaisia suorit- 



e Basketball n [pen 

EELETASS 
Lasers 

Coach's Screen 

— CLOCK 15 STOPPED — 
Ulos 
Change Player x 
Tuarn Options 
Back to the Gare 

Tisso Out «x Rormnining: 4 

+ | | 
Valmentaja ikska| 
M van von joukkue tarvitsee hy- 

vän valmentajan. Time-out eli 

aikalisä on hyvä lapa e j 
i x R $ 
taa pelaajia kriittisil ä hetkillä N hyppy- 

Ottelun loppuhetkillä on ehkä ; dollinen - 

X syytä vaihtaa peliin hyvä kol- i 
N syy peliin hy 

men pisteen heittäjä Pelaaji- "a P | | 
en taidot voi tarkistaa vaihto- la pie: in pätkiin. i v 

: ; SJS) Jää v. « 
2] ja varten valitsemalla View a siosta voi huilata joka ottelun jälkeen. 

Game Stats. 
i a 

8 

Ilut kovin otettu tästä elistä. Ensim- 

Sijoita hänet hyökkäävän pelaajan eteen ja pai ne väsyttivät a- 

W na A-nappulaa. Heiton estäminen on toinen tär- 3 ä v ie am uus 

R. keä taito puolustuksessa ja sen onnistuminen on ri 

y kiinni ajoituksesta. Välittömästi kun huomaat vas N 
J U ; 

8 

" tustajan hyppäävän heittääkseen täytyy sinunkin 
W 

= hypätä. Jos teet hypyn juuri oikealla hefk ellä, voit J - 
yP YPYN | 

ay" 

blokata heiton ja napata pallon ilmasta kesken [- 

matkan kohti koria. Eri puolustustaktiikat saa 

esille Start-napilla 

n. E miun A jäl J oll" POWERPLAYER 17 - 
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n (2) 3 
Retun ja Vilman hääpäivä on juuri tulos- 
sa ja Retu haluaa antaa Vilmalle jotain 
hk lahjaksi. Hän löytää aarrekartan 
luolasta ja päättää lähteä seuraamaan sitä. 
Hän aikoo antaa aarteen Vilmalle lahjaksi. 
Näin alkaa Retu Kivisen ensimmäinen Game Boy - 
seikkailu. Pelaajan tehtävän on ohjata häntä läpi 
lukuisien mielikuvituksellisten ratojen, jotka ovat täynnä 
yllätyksiä. Reissu alkaa Bedrockista eli Kivikylästä. 

Seikkailu alkaa Kivikylän kaduilta. Ta- 
lonkatolle pääsee hyppäämään vasta kun 

lyö nuijalla jotakin kaniineista ja loikkaa 
sitten niiden päälle. Kun tutkit kylän huo- 

lellisesti, tulet löytämään muun muassa kesyn dino- 
sauruksesi Dinon. Hän juoksee melkoisella kyydillä 
ja hyppää selvästi korkeammalle kuin yksin pystyisit. 
Käytä Dinoa siis kerätäksesi tavaroita, joihin et muu- 
ten Pan. Radan lopussa tulee vastaan tultasyök- 
sevä lohikäärme. Hyökkää päälle Dinon kanssa, 
mutta varo lieskoja. 

si kovaksi keitetyn lohikäärmeen on aika 
lähteä autiomaahan. Ensimmäistä vai- 

hetta hallitsee lentohiekka. Hiekassa ei 
pas etenemään, joten käytä nuijaa vihollisiin ja 
yppele sitten niiden päällä. Kun selviydyt lentohie- 

kan ohi, pääset sillalle, joka on tehty luista. Rakenne 
näyttää tukevalta, mutta kun astut sillalle, se alkaa 
murentua palasiksi. Juokse niin nopeasti kuin voit, 
että saat henkiriepusi turvassa toiselle puolelle. Sel- 

vittyäsi sillasta jou- 
dut — nuuskimaan 

Dinon jälleen avuksi. Et nimittäin pääse suurelle 
kalliolle omin avuin, vaan joudut asettumaan Dinon 
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selkään ja hyppäämään sinne. Korkealla 
kalliolla voit käyttää nuijaasi kiviseinään, niin ovi 

avautuu ja voit jatkaa vaellusta seuraavalle radalle. 

luolamobiilit tulivat suosituiksi heti kun 
pyörä keksittiin ja Retu Kivinen kuului 
ensimmäisiin onnellisiin auton omistajiin 

Kolmannella radalla saat tehdä tuttavuutta 

tällaisen kivimobiilin kanssa. Pidä talla pohjassa j ja 

ritä välttää osumia kiviseiniin, niin saat kerättyä 

Kaikki kolikot j ja lisäelämät. 

Retu on laivan kannella. Aluksessa on 

useita kerroksia ja tehtävänä on löytää 

4 Igor, joka on vangittuna ruumassa. Ra- 

dan alussa on salaovi ja siellä tarvitset 
jälleen Dinoa ja nuijaa avuksesi. Toiselta 

kannelta löydät robotin, joka seisoo tasanteen vie- 
ressä. Käyttele nuijaasi robottiin ja siirrä hänet ta- 
santeen luokse, että pääset kipuamaan sille. Kun 
löydät tien laivan ruumaan, kohtaat ensin lohikäär- 

meen. Kun selviät jättiliskosta, voit hypätä sen kielen 

päälle ja edelleen liskon yli. Päädyt vankityrmään, 
jossa Igor istuu 

Retu löytää aarrekartan. 

Vedä syvään henkeä. Retu vierähtää 
laidan yli ja joutuu veteen. Ravut, meri- 

hevoset ja muut oudot merenelävät yrittä- 
vätestää sinua pääsemästä King Rockin linnaan. 



ään sinut syvyyksiin, 

mutta voit estää tämän käyttämällä nuijaa rapuihin 
ja hyppäämällä niiden päälle. Rata on hankala, 
mutta onneksi lopussa ei ole pomoa 

Vedenvirtaukset pyrkivät vetä 

Katson autiota lentohiekkaa 

Rata | Nytpääset jälleen ajamaan Retun autoa. 
Tämä rata on hiukan nopeampi ja vaike- 
ampi kuin edellinen autorata. Vaikeam- 

mat hypyt ja lisääntynyt vesi asettavattaito- 
si kunnon koitokseen 

Kirjolohikäärme? 

n kätketty seitsemännelle radal- 
kojen päälle, että pääset 

"taa aarteen luokse. Aar- 
ästäksesi joudut murs- 
avulla seinän ylhäällä 

vasemmalla. Peremmällä kohtaat kuninkaan, joka 
on pelin vihoviimeinen pomo. Asetu etäälle oikealle 

isi häntä kohti. Mene samalla matalak- 
si, ettei käy huonosti 
jaheitä nui 

Hiekkahirviö 

HIGH SCORE — = 
SCORE 2510 

SBODP J EKYI E 

Toimituksen arvio 
Omaperäisyys ei ole ehkä pää 
peliä suunnitellessa. Tässä on tuttuj 
monesta tasoloikkapelistä. Dino esi 
mittaa juuri samaa asiaa kuin Y, 
pelissä SMW. Kaikesta huolimatt 
on mukavaa ja hankalia ratoja j 
tää. 

Tohtori Wiili murisee 

kästä ja musiikkikin miellyttää, 
jaamisessa tuntuu olevan klapi 
vaihtelevia ja kokonaisuutena 
Sääli vain, että vastaavia tasol 
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Radat ovat melkoisen pitkiä ja muuttuvat nopeasti 
vaikeiksi. Ne on jaettu useampaan osaan ja lopus- 
sa on aina pomo. 

Rata ] 
Ensimmäinen 
rata on au- 

tiomaassa, 
eikä täällä ole 
suuria vaikeuk- 
sia. Kysymys 
on vain juoksemisesta ja kojootin välttelystä, kun 
hän ajaa kohti höyryjyrällä. Myöhemmin Kelju 
käyttää muita härskejä keinoja pysäyttääkseen ete- 
nemisen. Näihin kuuluvat esimerkiksi lento ilma- 

pallolla ja pienet radio-ohjatut pommit. Radan 
lopulla törmäät suureen katapulttiin. Sinun täytyy 
löytää heikko kohta ja nakuttaa siihen kunnes ta- 
pahtuu räjähdys. 

Rata 2 
Kokotoinen rata on tietyön alla ja siksi se on täynnä 
metallitasanteita. Jotta maantiekiitäjä pääsisi kä- 
siksi kaikkiin lippuihin ja muihin esineisiin, on 

matkalla trampoliineja, joista voi pompata kor- 

keammalle. Radan lopulla odottaa Kelju Kojootti 

suuren rautakuulan kanssa, jolla kiitäjä pitäisi litis- 

tää. Nostokurki ohjaa kuulaa. Tutkimalla piirrosta 
tarkkaan ja hyökkäämällä nostokurjen kimppuun, 

kun kuula on etäällä, selviät tästäkin hengissä 

ao ve o v S va 

Rata 3 
Ystävämme ovat päätyneet villiin länteen ja Kelju 
on rakentanut auton, jossa on hyvin erikoinen 
jousitus. Kojootti voi ajaa sillä sekä normaalisti 
maassa että ylhäällä kallioiden joukossa. Hiukan 
myöhemmin Maantiekiitäjä hyppää junan kyytiin, 

missä Kelju odottaa häntä veturinkuljettajana. Pommeja 
satelee päälle, joten veturin moottorin luo pitää 

Toimituksen arvio 
Nyt voidaan haudata kaikki puheet Super Nintendon 
hitaudesta ja kuinka Sonicin vauhtiastiläää 
laitteeseen. Road Runner on nimittäig 
pea, eikä sitä ole saavutettu grafii 
on suunniteltu tyylillä ja toteutett 
huolimatta Maantiekiitäjän seikk 
paksuja. Viidelle radalle kaipai 
Tottahan kahju kojootti on hauska 
neen, mutta ratkaisut muistuttava 
tuntuu oikeastaan yhdeltä pitkt 
ympäristö vaihtuu. Kävin puoli on ki 
jän hankala ohjaus. , 
Niin, Road Runner kuuluu niihin hämmentäviin peleihin, 
jotka ovat hyvin piristäviä, mutta sortuvat heikkouksiinsa. 
Juoksemisen lomaan olisi kaivannut vaikka hauskoja 
bonusratoja. Peli ei ole niin hyvä kuin alkuperäinen idea. 

päästä nopeasti, etä sen 
voi nokkia rikki ennen kuin 
on myöhäistä. Sitten 
on syytä juosta etäälle 
junasta ennen rä- 
jähdystä. 

Rata 4 
Kun olet puhaltanut 
henkeä junadraaman jälkeen, 
on aika jatkaa matkaa kaivokseen. Se on laajempi 
ja pitempi kuin aiemmat radat, joten täällä tarvi- 
taan koko joukko sydämiä ja jyviä, että selviytyy 
maaliin. Ei kannata pitää varmana asiana, että 
Kelju räjähti veturin mukana. Tuttu hahmo ilmestyy 
nimittäin perääsi hiilivaunussa. Kojootti huomaa 
pian, ettei pienellä hiilivaunulla pysy oikein kiitä- 
jän perässä, joten hän vaihtaa sen suureen kivipo- 
raan. Hyppää poran katolle ja noki pohjaa, niin 
selviät 

äjä on avaruu- 
dessa. Luonnollisesti rata on suurempi ja vaikeampi 
kuin mikään aikaisempi. Kelju ei ole luovuttanut 
vieläkään, vaan lentelee ympäri avaruusaluksel- 
laan ammuskellen tulipalloja. Hän on sijoitellut 
myös lasertykkejä kaikkialle. Kerää niin paljon 
jyviä ja sydämiä kuin kojootilta ehdit ennen kuin 
kohtaat valtavan Kelju-robotin. Robotin heikko kohta 

löytyy kaulasta. Hyppää robotin päälle ja nakuta 
sieltä, niin voit 

ehkä jättää 
Keljun taas 

listä 

Tohtori 
Wiili 
marisee 
Pelin nopeus 
tekee heti vaikutuksen, mutta juoni kaipaa muutakin kuin 
juoksemisen ja yritykset pysäyttää ERI eisesti 
suunnattu hiukan nuoremmille pela äjille, mutta toista ra- 
taa pidemmälle on vaikea pääställällei ole rutinoitunut 
pelaaja. Mahtavat ääniefektit ja Miäpäiset. takaa-ajot 
tuntuvat hauskoilta, mutta vain ti FotaaRsoakka. 
Kojootin kummallisissa vempeleisiäon samääliohtoa 
kuin piirretyissä, mutta toistoa on liikaa. Peli ei oläillinusta 
haastava, jos vaikeus syntyy kömpelöstä peliohjällkesta. 
Eli lyhyestä virsi kaunis: peli on yliiiihuinen, vaik se on 
ulkoisesti näyttävä ja todella nooediiiitmmtl 

POWER PLAYER 21 



POWER PLAYER 

Pelaajan tehtävänä on ohjata Pocky ja Ro 
radan läpi. Voit valita pelaatko yksin vai k 

sa. Peli muuttuu selvästi helpommaksi kak- ne antaa takaisin voi 

sinpelin Kun valitsee yksinpelin ei sankarin vc ia, jotka olet ehtinyt 

ole suurempaa merkitystä. Sekä Pocky että Rocky sel menettää 
ää yhtä hyvin. Pockyn varusteina on viikate sekä kortti- 
pakka, jonka hän viskaa kohti vihollisia. R käyttää 
häntäänsä sekä lehtikimppua x 
den varusteiden lisäksi sankareilla on kak allinen 

käystä. He voivat juosta täydellä vauhdilla päin vast nakenttä 
tajia tai käyttää taik ja vahinkoa tuottaa san in ym- 

määrä on rajallinen ja karin pitää täy hetkeksi. Kun si- 
toa käytön jälkeen. Erilaisi pi, voit r 
neitä le |jon paketeiste k yvät ruuluu i jan viholli 
kamppai un jälkeen päin vahingoittumatta. 



a 

(RATA 1 Radan ensimmäinen 
osa on todel 

la yksinkertainen, joten se antaa 
erinomaisen tilaisuuden kerätä hyviä aseita. Niis- 

tä on paljon hyötyä myöhemmissä vaiheissa, joissa 
vihollisia sikiää joka puolelta, etkä ehdi hakea kaik- 
kia bonuksia. Kun saavut noidutun padon luo, on 

syytä ampua lehden päällä vedessä istuvaa sam- 
makkoa. Osuma muuttaa sammakon keijuksi, joka 
antaa useita hyödyllisiä esineitä. Radan loppupuo- 
lella ilmestyy pallonmuotoinen olento haastamaan 
sinut kaksintaisteluun. Haaste täytyy ottaa vastaan, 
että pääsisi jatkamaan. Hänet voi voittaa käyttämäl- 
lä joko lehtiä tai kortteja sekä ampumalla samalla. 
Olio hyökkää muuttumalla palloksi ja vierimällä 
kohti. Juokse pakoon ja ammu, kun hän hyökkää. 
Selviät melko vaivatta seuraavalle radalle. 

Kun olet pelastanut kylän ilkeältä pallerolta, saat 
tietää että mustaan mantteliin pukeutunut mystinen 
hahmo on syypää tapahtumiin. Hän on lähtenyt 
takaisin valtavaan linnaansa taiottuaan kaiken mat- 
kalla sinne. Pocky ja Rocky lähtevät pysäyttämään 
häntä 

Väsyneen 
tavat pää 

simmäinen kohteesi radalla on mennä 
hautausmaan oikeassa ylänurkassa. 
on syytä kerätä reilusti voimaa 
valmistautunut kohtaa 
nattoman he : 

Toinen tehtävä alkaa lumotussa 
metsässä, jossa vilisee vihollisia. 

Käärmeet, apinat ja sammakot ilmestyvät 
tiellesi kaikkialla. Käärmeet ilmestyvät matalista ma- 
joista sylkien tulipalloja. Älä yritä ampua niitä vaan 
juokse eteenpäin niin nopeasti kuin pystyt. Kun pää- 
set metsän läpi, saavut virran luo. Sieltä löydät 
lautan, jonka kannelle pitää hypätä. Se vi virtaan, 
missä kohtaat olioita, jotka yrittävät vetää sinut alas 
lautalta. Pidä ne etäällä lautasta, niin liskomiehet 
luopuvat äkkiä ja saat kohdata sen sijaan ilkeän 
mustekalan. Pelkkä mustekalan nujertaminen ei riitä, 
vaan sinun täytyy lisäksi löylyttää neljä vesikäärmet- 
tä, jotka ampuvat sinva tulipalloilla. Aloita tulitta- 
malla vesikäärmeitä, niin voit sitten keskittyä muste- 
kalaan. Vältä vesisuihkuja ja ammu lonkeroista sil- 
mään. 

Toimituksen arvio 

ajatus pienestä teinitytöstä, | 
päriinsä pesukarhunsa kanssa ja surm: 
joukon merkillisiä olentoja japanilai 
seudulla. Tästä on saatu aikaan joka 
erikoinen ja hauska peli. Grafiikk 
herkullisia taustakuvia ja mahtaviällleppupomo- 
ja. Musiikki on tutunomaista japagiiillista vv 
iä, joka luo osuvan tuntuman ja [lilkhevän vaiku- 
telman. Yksinpeli käy melko nopeasti sangen 
vaikeaksi, mutta kaverin kanssa peli on muka- 
vaa. 

Tohtori Wiili remuaa 
Pocky & Rocky kuuluu tällä hetkellä suosikkipe- 
leihini. Grafiikka on hyvin teh 
ja omaperäisen Lan 
lellään kovemmallekin. Natsi 
vaa luodessaan väliruutuja 
keen, minkä ansiosta tarinassä 
tiiviisti mukana ja tietää täsmä 
tehtävän. Toivon tämän maa 

päähenkilöt eivät ole tuttuja sankäfe 
jäkään kuulu suurimpiin yhtiöihin. Pocky & Rocky 
on laatuluokan seikkailu. 



Marvelin tunnetut sarjakuvahahmot ilmestyvät nyt 
SNES-seikkailussa videoruutuihin. Kylmäverinen Arcade 
on rohjennut kidnapata Spidermanin eli Hämähäk- 
kimiehen ystäviä ja Hämis lähtee pelastamaan ryh- 
mää X. Kun Hämis saapuu Arcaden piilopaikkaan, 
hän päätyy vangiksi ja kahleisiin. Arcadella on 
vihollisensa vallassaan ja jäljellä on vain ryhmän 
eliminointi. Yllättävästi hän tarjoaa vangeilleen va- 
pautta, jos nämä onnistuvat selviämään ulos.hänen 
kauhupuistostaan. 
Pelaajan täytyy auttaa kutakin sankaria selviä- 
mään kahdesta radasta. Jokaisella supersankarilla 
on omat erityisominaisuutensa, joita tarvitaan epä- 
huvipuistosta selviytymiseen. 

Hämähäkkimies 
Peter Parker muuttui Hämähäkkimiehek- 
si saatuaan pureman radioaktiiviselta 
hämähäkiltä. Hän sai hämähäkin omi- 
naisuuksia ja pystyy kiipeämään seinillä 
je nostamaan monta kertaa itseään ras- 
aampia esineitä. Lisäksi hän kehitti itse 

supervahvan seitin, jonka hän voi am- 

pua ranteestaan ja 
sen avulla kiivetä 
mahdottomiinkin 

paikkoihin. Seitti toi- 
mii myös aseena. 

Wolverine 
Wolverinen aseena ovat pitkät ada- 
mantiumkynnet, joilla voi riipoarikki 
melkein mitä vain. Monet seinät 
näyttävät tukevilta, mutta Wolvie 
saa nekin puhkaistua veitsillään. 
Nopeus on myös tärkeä ase. Wol- 
verine jättää vastustajathelposti taak- 
seen. 

Storm 
Tällä feminiinillä on kyky pidätellä hen- 
keä pitkään. Stormia puraisi pienenä 
myrkyllinen kala ja siksi hän sai käyttö- 
kelpoisen kyvyn. Arcade on täyttänyt 
Stormin molemmat radat vedellä. Voit- 
taakseen viholliset hän ampuu tulipallo- 
ja ja käyttää ukkostaikaa. 

Kyklooppi 
Kykloopilla on tehokas naamio päässä, 
jonka avulla tämä sankari voi ampua 
lasersäititä. Näiden voimien ainoa heik- 
kous on se, että kivilajit kvartsi ja rubiini 
estävät käytön. Luonnollisesti Arcade on 
täyttänyt radat näillä kivillä, että Kyk- 
looppi epäonnistuisi ja häviäisi pelin. 

=a8la:8=8c8 a 
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Gambit 
h ] Ihmetystä herättää onko Gambit todelli- 
= | nen supersankari lainkaan. Hänen ai- 
= noa aseensa on nimittäin pieni kortti- 

pa jolla hän heittää vastustajia. Te- 
| hokkaan aseen sijasta hän pystyy loik- 
| kaamaan paremmin kuin kukaan muu. 
| Gambiton uskomattoman ketterä ja pääsee 
! paikkoihin, joihin harva supersankari- 

kaan venyy. Hänen ratansa on tasanteiden sokkelo, 

jossa hän joutuu loikkimaan. 

Kun olet selvittänyt jokaisen 
sankarin radat, tulet koh- 
taamaan Arcaden. Nyt tar- 
vitaan kaikkia ryhmän jä- 
seniä. Pelaaja saa ohjata 
jokaista, mutta vain yhtä ker- 
rallaan. Arcaden voittami- 
seksi pitää sankareiden ky- 
kyjä käyttää oikeassa jär- 
jestyksessä. Aloita Wolve- 
rinen kanssa ja viimeistele 
työ Hämähäkkimiehen avulla. 
Muu järjestys pitää selvit- 
tää itse. 

Toimituksen arvio 
Spiderman on vauhdiki 
monta kiinnostavaa hahmoa ja r 
man eri hahmon kanssa pelaami 
Storm kohosi toimituksessa su 
tehnyt radoista hiukan liika 
mikä tekee pelistä tasapaksu! 
jauskaan ole ihan huippul 
Hämähäkkimiehen loikat ästä toiseen on 
hankala saada toimimaan. Tästä huolimatta pe- 
liä voi suositella varsinkin Marvel-faneille. 

ankaltaisia, 
n. Eikä pelioh- 

jaa. Esimerkiksi 

9” [ENDO M 
-4 

| 
PELITYYPPIII 

;0 5,0 7,0 

dessa aivan Batmanin ja Terd 
vaikka sarjakuvissa on taso 
kuin tässä pelissä. Grafiikka 
kyllä tyylillä, mutta peli-idea ja ohjaus ei 
onnistuneet. Paljon parempiakin SNES- 
on tehty, joten Hämiksen 
videoruutuun ei ole täysi 
olisi mukava nähdä lisää. 

== = p- p 
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PAOCKING PACTORY 

ä turmelisi sielläja 

elissä ohjataan Georgea läpi kahdentoista 
toiminnantäyteisen radan. Matkalla kohdataan 
myös muut perheenjäsenet, jotka antavat hyö- 
dy tavaroita. Tässä on muutamia tärkeim- 
piä esineitä: 

Glider 
| Liidin on käyttökelpoinen 

pikkuraketti. Sen laukaise- 
minen vie viisi voimapak- 
kausta. 

Shield 
Kilpi suojaa vastustajien hyök- 
käyksiltä. Kilven käyttö ei 
maksa mitään, joten sitä on 
hyödyllistä pitää aina kä- 
sillä. 

Magnetic Boots 
Magneettikenkien avulla 
George voi kävellä katossa 
ja seinillä. Nämä ovat to- 
della kätevät, mutta käyttö 
maksaa voimapakkauksia. 

Flash Light 
Salamavalo on voimakasase, 
joka ampuu sinisen säteen 
ja puhdistaa ruudun kel- 
meistä. Tämä ei päde kui- 
tenkaan pomoihin. 

Jet Board 
George voi lentää suihku- 
laudalla suurten kuilujen yli 
jä löytää näin oikoteitä. EI- 
ei voimapakkauksia satu 
olemaan riittävästi, saattaa 
lentäminen keskeytyä puo- 
lessa välissä kuilua. 

e 
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ROSIE THE ROBOT 

A) == 

Seuror Jetsons-pelissä on hyvä grafiikka ja kaikki WBhmot 

Ainoa turhauttava puoli on peliohjauktien pienet 

Nii = mates 
LLUITIT ULLIT Toimituksen arvio n TM 

näyttävät samalta kuin tv:n piirretyissä. I8Ghu on 
viihdyttävää ja useimmat asiat on teliiii hyvin. 

ongelmat. Muutoin kyseessä on yksillllbiton par- 
LUULETTE LILLI TAI LLILILL KENILLÄ haita peleistä. [IAN 

1] 

Tohtori Wiili kitisee 
Flintstonesin menestyksen jälkeen T&IRS"SRahnyt 
vastaavia pelejä Jetsonin perheelldiijäivan säinal- 
le tasolle ei ole päästy, paitsi grdiiikiillihieen, 
joka näyttää jopa terävämmältä. JäEons off myös 
hiukan monimutkaisempi, joten Wäaste odikuu- 
rempi myös power playereille. Pölikantiiiusta 
mukavaa tasoloikkaa, vaikkei ihan huipputasoa. 
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PELAAJIA 

PELITYYPPII- 

PELIMUISTI 

Turrican onfkyborgi eli puoliksi ihminen ja puoliksi robotti. Hän on saanut [ GARK | 
tehtäväkseen tuhota Alterran keskusaivon, joka uhkaa koko planeetan ole- 
massaoloa. Tässä voi onnistua, kun yksinkertaisesti pippuroi vihollisia huolelli- 
semmin kuin keittokirja opastaisi. VAIKEA 

Peli koostuu neljästä suuresta ken- 
tästä, joissa riittää vaaroja ja viholli- 
sia. Jos näistä selviytyy, kohtaa kar- 
mean Mörgulin ja voi onnistuessaan 
pelastaa planeetan. Sen monimutkai- 
semmista asioista ei ole kyse. 

> vastustajia, jotka Morgul on lähettänyt py- 
säyttämään Turricania. Ilkiöitä vastaan taistellessa täy- 
tyy asetta parannella mahdollisimman rivakasti. Seik- 
kailun edelleen helpottamiseksi pitää reitiltä löytää 
kristalleita, miinoja ja kranaatteja. Kun saat kerättyä 
300 kristallia, olet ansainnut ylimääräisen continuen 
Kerätyt miinat voi jättää jälkeensä, etteivät kaikenlaiset 
riiviöt voi seurata Turricania. Kranaatin voi heittää 
vihollislaumaan ja hoidella koko ryhmän kerralla 

Toimituksen arvio 
Turrican on jokseenkin älytön räiskint 

vähän houkuttelevia piirteitä. Peli-ide; 

i, jossa on 

harrastajille tehdä, niin voisi Py" 

tuiseen tulokseen. Peliohjaus ong& 

mutta siihen hyvät puolet j 
vaatimatonta, viholliset köpe 
ole vaivauduttu oikein tekemäänkä 

olisi pystynyt parempaankin jälkeen. Tykit 

kintää ja paukuttelua 

magineer 

ystä, räis- 

Tohtori Wiili masentuu 
Äh ja voi, Minä kun luulin, että Gi istä Turrican 
olisi tehty uusi ja parempi lait 
rajoittuvat lähinnä värien lisöä 
samaa mieletöntä ammuskelua kehnon 

musiikin säestyksellä. Räiskintäpelifövätäi 
della hyviäkin, kun ohjelmoijat ovat pä 
kokonaisuuteen, mutta tämälliöi innosta 

Meikäläinen tulee toimeen ilmäli 

ja kramppeja käsivarsissa. Ainä li on niin 
tylsä kuin Turrican. 
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Yhdysvaltojen uuden suihkukoneen prototyyppi on ammuttu 
rutiinilennolla alas ja hylky on kadonnut. Koneessa oli mukana 
ydinaseita, joiden eksyminen vääriin käsiin voisi saada aikaan 
mitä tahansa. Tiedossa on, että koneen ryöstäjät kuuluvat 
suureen organisaatioon, jolla on valtava sotakalusto. Heidät 
on onnistuttu jäljittämään suurelle, tuliperäiselle saarelle kes- 
kellä Atlanttia. Sinä olet ystävinesi ainoa, joka voi löytää 
tukikohdan ja palauttaa koneen. Avuksenne olette saaneet kaksi kehittyneimpiin kuuluvaa sotakonetta 
mitä on rakennettu. 
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ka&misen ja laukomisen 
harjoittelulönnistuv. 

Joukkueista voi valitajsekö-nrääjouk- 
kueita että klubejanEnnen ottelun ölkba 
Valitaan maaliyöhifi, puolustajat, keskikeritfä 
jäi kärjet. SEn lisäksi täyhpy valita köksi 
vatamiestan.penkille loukkaafikumisten va- 
ralle:Jokaisello pelaajallajälekityiset omi- 
naiisuutensa ja valmiutensaaMuistalikäy!- 
tää näitä Jahjoja hyväksi pelissäpettavoit 
voittaa vastustajan. 

vi - SupefiKick Off on toi- 
W nen.jolkäpällöpeli, joko jul-4 

KOiktiin Sup&räNintendolle. Tämä 
ei muisiöta juuri lainkääälNiiteidon omaa 

Super Socceri&, vaan kaikkea on kehif&tty moni- 
mutkaisemmaksi. Tässä voi pelata vain ystävyysotte- 

luita taikka kokonaisia turn BUkSiäNMyös syöttämisetiipuk- 

Juoksuteho 
Nopeus ja voimakkuus ovat tärkeitä laitamiehille. 
Heidän pitää pystyä juoksemaan vastustajan ohi 
hyökätessä sekä palaamaan rivakasti takaisin es- 
tämään takaiskumaalia. 

Kestävyys 
Pelaajien hyvä kunto on erittäin tärkeää, että 
joukkue jaksaa kamppailla kaikki ottelut pitkässä 

turnaukses- 

sa. Kei- 
nonurmi uu- 
vuttaa pelaa- 
jat nopeam- 
min kuin oi- 
kea ruoho. 

Hyökkää- 

VYYS 
Aggressiivi- 

nen pelaaja 
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taklaa ja ottaa lujemmin vastustajia. Aggressiivi- 
set pelaajat ovat usein kestävämpiä kuin muut, 
mutta siitä huolimatta ei kannata valita kentälle 
kovin montaa armotonta taistelijaa. Muuten kerää 
liikaa keltaisia ja punaisia kortteja. 

Kimmoisuus 
Mitä kimmoisampi pelaaja on, sitä korkeammalle 
hän pystyy hyppäämään ja voittamaan näin pää- 

pelissä. Myös loukkaantumisen vaa- 
ra pienenee. 

Pidä aina huolta eri ominaisuuk- 
sien löytymisestä joukkueessa, 
että pystyt vaihtelevaan peliin. 
Kestävyyden ja voiman lisäksi 
pelaajien pitää tietysti osata lau- 
komaan, syöttämään ja taklaa- 
maan. Pelkkä hyppiminen ja juok- 
seminen ei riitä. 



Laukominen 
Hyvistä laukojista on tietysti paljon hyötyä. 
Tärkeintä on valita parhaat ampujat vapaa- 
PoKOKIN ja kulmiin. Tietyt pelaajat osaavat 
anaanipotkun ja siitä on paljon apua kul- 

matilanteissa. 

Syötöt 
Hyvä syöttöpeli on pelinrakennuksen avain 
jalkapallossa. Syöttöpelin parhaiten taita- 
vat paja kannattaa laittaa puolustuk- 
seen, sillä he ohjaavat peliä. 

Taklaus 
Taklaamisen tarkoitus on riistää pallo, ei 
vahingoittaa vastustajaa. Taklauksia on kahta 
lajia. Riippumatta kumman valitsee täytyy 
tähdätä pallon haltuunottoon, eikä vain juosta 
päin vastustajaa. Muussa tapauksessa tuo- 
mari ryntää paikalle ja puuttuu peliin. 

Toimituksen arvio 
Tämä tuntuu yhdeltä heikomm 
mitä Super Nintendolle on j 
metellä mitä ohjelmoijien p: 

lentää sinne tänne ja sen haltuun 

kohtuuttoman vaikeaa. Vaikka pelaaja 
pallon hetkiseksi, ei sitä 
Pallo siirtyy hetkessä vast 
valintamahdolli 
naa pari pykälää. 
anna kovin paljon. 

WPälaajille, että pystyt ehkäisen 

eit1t3tlv 
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Aina ennenlottelun alkua pitää valita taktiikka, 
jonka usköösBpivan kuhunkin peliin. Oikealla tak- 
rikälla! saat enemmiärr=hyötyä öman joukkueen 
kyvyistä javoit iskeä vastustajähheikkouksiin. 
Pelissälöäääeljälperustaktiikkaa, joista voi valita. 
Kanffattaa määräfäyvartiointi 
vdstustajan parhaiksi käisotuille E 4,0 4,5 3,0 4,5 

mään takaiskujen syhtymistä. 
Josltietakonevastustaja vartioi 
jotakuta sinun pelaajääsin ön 
Viisasta vaihtaa hänet fiiukan 
heik&mpaan pelaajaarif jota vas- 
tustaja ei osaa varoa. 

Tohtori Wiili repeää 
Kick Off oli heikko NES-pelinä 
pystytty petraamaan 16-biltisessä 
ja grafiikka ovat parantuneet vain hil 
peliohjaus on edelleen yhtä toivotöiint 
rä valintamahdollisuuksia ja erilaisi 
on hyvä juttu, mutta valitetta 
riemua kehnossa pelissä. 
sanottavissa kuin että peli o 
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Luotuaan Marion sekä Nintendon ensimmäi 
nestyksen Super Mario Bros. alkoi Shigeru 

den tyyppisen pelin parissa yhdes: 
ja suunnittelijoiden kanssa. Monien toiminta] 
ai dä jotain kehittyneempää, johon s 
haastetta ja lisää sisältöä verrattuna ai 
amman kuukauden ankaran-työn jä 
löytää oman muotonsas Valmis lopputulos julkaistiin 1986. 
The Legend of Zelda oli fantastinen seikkailupeli ja ensimmäi” 

nen pelikasetti si paristomuistin. Tä 
ansiosta pelaa palata seikkailuu 
uudestaan, eikä joutunut aloittamaan oi 
Peli herätti suurta huomiota Japani 

ö 1987, kun Zelda julkai 

The Legend of Zelda tuotiin 
uonna 1987, tuntui se kokonai 

peliltä mitä oli julkaistu. 

sen.hyvä, mutta tari 

jan ja uksia ja aina R s 
ja uusia vihollisia. Ganonin 

suositun 

Arvio tänä päivänä 

ian kyliin. Hän'tiesi, että san PKIEN a NONaa n 
löytämään kaikkisosat; a % ya SLU 

myös voittamaan Ganonin. Valitettavasti Ganon nA psiuen 
sai kuulla Zeldan tempusta ja otti hänet vangiksi 
linnaansa. Tässä vaiheessa Link astui mukaan 
kuvaan. ertoi Linkille Zeldan 

ehdä parhaansa pe- 
sessan. Seikkail 

an. Äänet ja 
jetenkään sa- 

in SNES-pelissä 
gend of Zelda on 
maton klassikko. KESKIT. 


